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RANCANG BANGUN APLIKASI PEMBELAJARAN 
BAHASA PEMOGRAMAN JAVA DENGAN METODE 
GAMIFIKASI BERBASIS ANDROID 
 
ABSTRAK 
Java adalah nama sekumpulan teknologi untuk membuat dan menjalankan 
perangkat lunak pada komputer yang berdiri sendiri (stand alone) ataupun pada 
lingkungan jaringan. Namun, mahasiswa kurang tertarik untuk mempelajari 
bahasa pemograman Java. Oleh karena itu, timbulah ide untuk menggabungkan 
pembelajaran dengan game untuk meningkatkan ketertarikan mahasiswa untuk 
belajar bahasa pemograman Java. Penerapan gamifikasi pada android merupakan 
salah satu cara untuk memenuhi solusi tersebut. Penelitian ini bertujuan untuk 
merancang dan membangun aplikasi pembelajaran Java dengan metode 
gamifikasi menggunakan framework Octalysis berbasis android dan mengukur 
tingkat acceptance mahasiswa terhadap aplikasi pembelajaran Java melalui 
android. Pengujian yang telah dilakukan kepada mahasiswa-mahasiswa 
Universitas Multimedia Nusantara membuktikan bahwa penerapan gamifikasi 
dapat meningkatkan acceptance mahasiswa terhadap aplikasi pembelajaran 
bahasa pemograman Java. Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, aplikasi 
telah dievaluasi menggunakan Unified Theory of Acceptance and Use of 
Technology Model (UTAUT) mendapatkan hasil sebesar 74.27% yang menyatakan 
setuju dengan adanya metode Gamifikasi pada aplikasi pembelajaran bahasa 
pemograman Java melalui android diterima baik oleh mahasiswa. 
 




DESIGN AND DEVELOPMENT OF JAVA 
PROGRAMMING LANGUAGE LEARNING 




Java is the name of a collection of technologies for creating and running software 
on stand alone computers or in a networked environment. However, students are 
less interested in learning the Java programming language. Therefore, the idea 
arises to combine learning with games to increase student interest in learning the 
Java programming language. The application of gamification on Android is one 
way to fulfill the solution. This study aims to design and build Java learning 
applications with gamification methods using the Android-based Octalysis 
framework and measure the level of student acceptance of Java learning 
applications through Android. Tests that have been carried out on Multimedia 
Nusantara University students prove that the application of gamification can 
increase student acceptance of Java programming language learning applications. 
Based on research that has been done, applications that have been evaluated using 
the Unified Theory of Acceptance and Use of Technology Model (UTAUT) get 
results of 74.27% who agree with the Gamification method in the application of 
Java programming language learning through Android is well accepted by 
students.  
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